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EDITORIAL 


Hola, Amigos. Este número de Dibujarte es especial por dos cosas: la primera y más 
notoria es que las ediciones regulares ahora serán a dos tintas, con lo que aumenta 
mos la calidad de las clases haciéndolas más explícitas. La segunda.es porque inicia- 
mos un Curso de Anatomía que constará de tres partes en las que analizaremos a fon- 
do la figura humana desde su estructura primordial: el esqueleto. La intención de este 
curso es resolver todas y cada una de las dudas acerca del dibujo del cuerpo humano: 
estudiando no sólo las fórmulas básicas de la figura final, sino el movimiento y forma- 
ción básicos del cuerpo, con ejemplos anatómicos y.bases reales que pueden ser 
aplicadas a cualquier estilo. Éste es un proyecto que se ha venido trabajando desde 
hace tiempo y esperamos sea del agrado de todos ustedes. En esta primera parte, ve- 
remos el esqueleto, su movimiento y la tarea que desempeña como estructura de la 
figura final. Por favor, envíen sus comentarios y críticas a la dirección escrita abajo, 
queremos saber su opinión para mejorar y sa- 
tisfacer todas sus necesidades. Chequen tam- 
bién en este número la continuación del tema 
de dibujo estilo Mexicano y una parte más de 
Revisión de Portafolios. Disfruten de este traba- 
jo. Y si me permiten hacer mi recomendación 
de costumbre de películas, no dejen de checar 
Belleza Americana (ya que hablamos de anato- 
mía) y una película que personalmente me pa- 
rece extraordinaria y que espero los haga estar 
más en contacto con su lado artístico: Ama- 
deus, 


Carlos Carbajal Cuevas 
Director 
dibujarte2003%Gyahoo.com.mx 


www.editoposter.com 
ÍNDICE 
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Una vez más bienvenido a tu revista Dibujarte. 
En esta ocasión vamos a empezar a estudiar de 
una manera específica el mundo de la anatomía 
humana, uno de los temas más importantes 
cuando de dibujo se trata y también uno de 
los más amplios, por eso en este número estu: 
diaremos únicamente el esqueleto humano; en 
otra edición a manera de continuación se estu- 
diarán con detenimiento los músculos, su inte- 
racción con el esqueleto y su funcionamiento, 
y en un tercer número nos ocuparemos de la 
figura con la piel, las venas y las variaciones 
que pueden surgir en la anatomía canóni- 
ca como son la figura obesa, los ancia- 
nos, las personas con demasiados 
músculos, etc. 


12 terminada, lo cual nos dará las bases para mejorar nues- 
tro dibujo, estilizar con conocimiento de causa y, 
en un momento dado, encontrar fallas en 
otros dibujos. dd 
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CANON DEL 
ESQUELETO 
HUMANO 


El esqueleto es la base del cuerpo 
humano, es el que determina su for- 
ma en primera instancia, es por eso 
que junto con el movimiento debe 
ocupar un área prioritaria de estudio. 
El esqueleto que vemos aquí nos ayu- 
dará como un mapa de referencia pa- 
ra ubicar todos los huesos dentro del 
cuerpo, ver cómo influyen en la figura 
humana y observar las proporciones 
realistas; estúdialo con detenimiento y 
consúltalo en caso de dudas. 


1. Cráneo 

9. Clavículas 

3. Omóplato 

4. Esternón 

5. Costillas . 
6. Húmero 

7. Columna vertebral 
8. Pelvis 

9. Sacro 

10. Radio 

1. Cúbito 


12. Trocánter mayor 
13. Pubis 

14. Fémur 

15. Carpo 

16. Metacarpo 

17. Falanges 

18. Rótula 

19. Tibia 

90. Peroné 

91. Tarso 

29. Metatarso 

93. Falanges (del pie) 


HUESOS PRÓXIMOS 
A LA SUPERFICIE 


Los dientes son los únicos huesos que podemos ver en 
el exterior de nuestro cuerpo; sin embargo, hay otros 
que también.podemos ver porque se encuentran sólo 

cubiertos por la piel y.es fácil identificarlos, es importante 
su conocimiento porque:son referencias prácticas en el 

dibujo, de la anatomía, Tales huesos son: 


1 Los huesos del 
rostro, como los 
pómulos. 


2. Las clavículas. 
3. El húmero. 


4. Loscodos, que son la intersección del húmero radio y cúbito. 


5. El cúbito (que parte desde el codo hasta ese pequeño hueso 
que tenemos en la muñeca). 


'6La mayoría de los huesos de las manos y pies son visibles en 
sus articulaciones. 


7. Las todillasyque se:forman del fémur, la tibia, el peroné y la rótula. 
8. Las espinillas/' que se forman de la tibia. 


9. Los tobillos, sé forman por los extremos de la tibia y el peroné. 


Además de los huesos mencionados en la página 
anterior existen otros como: 


10 
11 


10. La séptima vértebra que podemos ver cuando 
nos agachamos. 


1. Los omóplatos se notan todo el tiempo en la 
espalda 


19. Algunas de las costillas son visibles. 
13. El hueso en la cadera de la pelvis. 


14. La cabeza del peroné es visible en la parte la- 
teral exterior de la pierna en la parte de la rodilla. 


14 


Además de ayudarnos en la comprensión de la 
anatomía, conociendo la estructura ósea pode- 
mos crear personajes originales, pero sobre una 
base. En este caso la base de nuestra creación 
es el conocimiento del esqueleto humano. 


la mitad tendremos 


DEL CRÁNEO 


A partir de las vistas de ed y 

de perfil podemos entender per 4 
"de , fectamente la estructura ósea del crás” 
A, ¿pneo. Es importante estudiarla porqb la 


y PE" las formas del rostro Hmano. 
a 


7 


SSA 
UDS 


“El Funcionamiento del cr- 


_áneo es simple ya que sólo 


una)pieza de éste mueve: 
el maxilar inferior. Observa 
en lófiguta (A) la abertura 


normel de lá mandibula, de 
arriba hacia abajo y vicever- 

sa por medio de una articu- A 
ñ “lación que funciona como 
eje. Observa en (B) cómo 
AN h cada vértebra esjun punto 


510) 


Una cosa que se pi 
tiene que ver com 


llo divida por la mitad, 
les incisivos (1,2) lue- 
o (3) en seguida premola- 


o abajo), 32 en total en un 
mprendida la forma, construyamos 
1 8 la dentadura de abajo agregue- 
la de arriba, el cráneo. Si calcamos 
los resultados pueden ser sorpren- 
le caso la expresión es exagerada. 


Por lo general los 
dientes señalan hacia 
adentro, no son rec- 

tos, observa las fle- 4 


chas (5). 


Los dientes se mantienen para- 
lelos cuando la boca esta cerra- 

da. En las expresiones, lo que 

se mueve son los labios, los 

dientes se quedan en su lugar, 

es un error dibujarlos como en 
(A) y (B). Recuerda que el eje. 

de la mandíbula es el que rige 

la abertura de los dientes. 


Hay posiciones o estructuras difíci- 

les de resolver, aquí te damos unos 

ejemplos de cómowvariar.el cráneo 
para obtener buenos resultados. 


dientes hacia adelante. — 
C. Para una apariencia maligna, estrecha y alarga. el cráneo, 
ponle dientes afilados y enfatiza los ojos diabólicas. 


¿Aa 


o. 
/ E S 
A 
h. 
ho, éste se marca od 
recibe un golpe en la mandíbula. 


1% 
A 


(E) Otra forma dewver. 

el cráneo simplificado 

de-perfil. Sigue practi- 

cando el cráneo; de- 

¿2 fórmalo; simplifícalo, 
estilízalo, etc. 


cráneo es muy ex- 
plotable en la creación de 
personajes, además su com- 
prensión nos facilitará el di- 

bujo de la cabeza. 


Arta Lsquel 


Sa gh 


2. La parte de la columna entre el tórax 
y la pelvis $e mueve atrás y adelante, 
puede Lorcerse especialmente hacia 
atrás. p . 

=L Una vértebra: 

4. Observa la tendencia de las costillas 
de ir hacia'arriba, x 

5. De frente o. espaldas elcuello puede 
moverse a la izquierda y a la-detecha. 
6. Las clavículas pueden moverse:hacia 
arriba en un ángulo de aproximadámen- 
te 15 grados. 


8:y,9. El movimiento 


'SPO 


7. Esta parte de la columna puede moverse 
hacia ambos lados, el movimiento es sutil, 
pero permite gran movilidad 

í del tronco se concentra en estas dos par- 
tes de la columne, no hay gran movimiento en las vértebras que 
tienen costillas ni,en las que están unidas a la pelvis. 
10:La.columna-también puede girar, una vértebra sobre otra 
puede girar, una vértebra sobre otra gira un poco hasta lograr ro- 
taciones importantes 

11. Observa cómo en esta figura el movimiento de la columna es 
comparado al de enrollar una lámina. 


LA CAJA TORÁCICA, 


LA COLUMNA 
Y LA PELVIS 


El movimiento más: complejo se lleva a 
cabo en el tronco. Cal cuello, tórax 
y pelvis, todo unido-por la columna ver- 

tebral, observemos sy funcionamiento. 


: 9) 21. Siete vértebras permiten el 
A movimiento hacia atrás, adelan- 
te y los lados en el cuello, en 
ángulos de aproximadamente 
50" en ambas direcciones. 


MOVIMIENTO 

DE CLAVÍCULAS, 

OMOPLATOS 
Y BRAZOS. 


Estos es elementos están 
siempre y 
a 

1azo la clavícula se Se 
cun poco, y se echa un po-Í' 
co hacia.atrás (¿Al ymis- + 

mo tiempo; el omóplato gi- 

ra (9) la línea punteada es 
la¡posición original'del,... 

í omóplato (3). Observa en Y 

li fig A cómo se vee) 
movimiento en el cuerpo. 


Caso Il; Al'mover 
los brazos hacia atrás, 
“2 los omóplatos se 
acercan el uno.al 
“otro, al mismo tiempo 
h las elavículas (que 
son'una extensión de 
Tos brazos) $e muez 
ven hacia atrás. La lí- 
nea punteada es la 
posición original de 
los omóplatos. 


¡Observa el movi 
miento enla Fig. B 


Asetntal LS 


Caso III : Al mover hacia delante los brazos los 
omóplatos se alejan entre sí, y las clavículas se 


echan hacia delante (Fig. C). 


Observa el movimiento de la columna hacia 
adelante y hacia atrás. Este movimiento es soste- 
nido por la pelvis y ejecutado gracias a la rota- 
ción de cada vértebra con la de arriba o abajo. 
Observa también el movimiento de los brazos 
para mantener el equilibrio y/o forzar al cuerpo a 
ir más hacia adelante o hacia atrás. 


% 


' sáci pla pelvisy lo d la: 
%  aplicar:este movimi 


miento a dibuja que tú hagas 
Como prácti S 
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En el dibujo terminado 
observa cómo las par- 
tes del esqueleto mar- 
cadas con un punto 
son dibujadas debido 
a su cercanía con el 
exterior. Practica el' 
movimientorde la co- 


limna, ayúdate dibu-' 


jando el tórax y la pel 
vis por separado, lue- 
¿go únelas con la co- 

lumnay-como en los 


ejemplos de abajo. 


7 IA 
Y NS 


pe / a 


cansa. Observa en ¡Cl 
la forma como giran los 
omóplatos, los cuales vistos 
de espalda:són muy nota- 
bles. En ¡D! la forma que 
adopta la parte de la colum- 
na entre el tórax y la pelvis. 


eleto 


mismal, lo más importante 
aquí es que distingas cómo vemos la parte de arriba del cuerpo lige- 
ramente de espaldas, usa el mismo método, dibuja el tórax y la pel- 


vis por separado como cajas y luego únelos (1). También puedes 
entenderlo como una tela con dos barras en los extremos que ha si- 


do torcida (2). 


Antond LS chos DICO 


VISTA SUPERIOR DE LA CAJA 
TORÁCICA 


Figura 1 . 
seo A, 


1 omóplato 

2 posición +1 
de la clavícula 

3 posición $+ 2 
de la clavícula 

4 primera vértebra 

5 clavícula 

Ó esternón 


7 borde de los omoplatos 


La forma del tórax vista desde arriba.es'có óvalo (línea 
> punteada), las clavículas se mueven atrás o se 
(A pl <= ) muestra en la figura 1, esto nos ayi p 
Sy De ior del tórax en cualquier” 

lo “lenialor a Pi óvalo esta parte en U om 
Q 9 Wo como lo que le da fo , 
de la clavícula y los omóplatos, lo 


mplo, 0b 
e Y 


Lg ,D. En e ésta, la clavícu- 

la de la izquierda da la 
impresión de ser más larga 
que la de la derecha. 


orto sg: ele O 


LOS BRAZOS 


El funcionamiento de los brazos. es hasta cierto 
punto simple, lo que lo: complica un poco es 
el hecho de que su funcionamiento esta íntima- 
mente ligado con los omóplatos y las clavícu- 
las, esto podemos verlo en 1. En esta posición 
las clavículas se elevan y se mueven hacia atrás, 


pero no son visibles PL por 
el músculo pectoral, el to gira de tal 
modo que podemos apre clara- 


mente. Al levantar los brazos la piel he Estira y 
se muestran algunas costillas (9). 


Observa en 3 cómo el hueso cn 


permite girar al brazo es el omóplato, 
bién esta unido a la clavícula. ia 


Asctental Csqueleto | 


La palma deda,mano gira 180 gra- 
¡dos"con ayuda del brazo,,El giro se 
llevara cábo al crúzarse el cúbito y 
'el rádio (AB y:C). En D Y E ob- 

serva el mismo giro cón el brazo 
flexionado, la Forma.del codo no 
cambia con el giro de la muñeca. 
En lauforma del codo intervienen 
1, Tositres huesos del brazo, el cúbito 
"es, el que genera la, punta saliente 
del dador el radio la púnta menos 
prominente y el húmero se nota en 
la parte interior del brazo. 


Asctantel Squeleto 


L 
CODOS 


Todos los huesos del brazo (húmero, cúbito y radio) interac- 
l (9) ) túan en la forma del codo; de los tres, el que más se nota es 
' O el cúbito. Observa en A y B la colocación normal del brazo, 


en esta posición el cúbito es el hueso que sobresale y forma 
un pequeño hueco tras él. 


En 1,2,3 y 4 (en la siguiente página) 
podemos notar cómo se forma la silue- 
ta del codo flexionado en distintas po- 
siciones. Nota cómo cada hueso le da 

otra esquina! al codo. 


igual que las piernas, 
os brazos tienen una po- 
ición de ¡descanso!, es 
'élipunto donde los brazos 
ya no pueden flexionarse 
más hacia atrás. En ¡Cl 
observa el ángulo que se 
forma entre el húmero, el 
cúbito y radio, cuando es- 
to sucede. En ¡D! observa 
que al flexionar los brazos 
vistos de frente la punta 
interior del codo siempre 
será más grande y formará 
el ángulo que se observa. 


En ¡El vemos cómo 
los brazos apoyán- 

dose no son rectos, 
checa cómo se do- 


o. 


dos adelañte y un 
poco gitados. 
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Ñ s 
'ACIONES BASICAS 
ESOS EN LAS PIERNAS 


leas 2, 3, 4 y 5 al pasar por los puntos indicados deben señalar hacia arriba o hacia 
0, como se muestra en la figura, esto le da ritmo a la pierna vista por el frente. 
bserva el área sombreada, si tomas como referencia los huesos siempre es más grande el * 
a exterior de la pierna que el interior. 
i trazas una línea del trocante al dedo gordo debe pasar por los puntos de la línea 2 y 3. 


Figura 2. Consideraciones que debe cumplir 
una pierna de perfil. 


La línea de ritmo de la pierna indicada con la 
línea punteada da postura y casualidad a nues- 
tro dibujo. 

El área sombreada nos indica que al dibujar la 
pierna, la parte de la pantorrilla (atrás) será mas 
abultada que la espinilla (frente). 


Austantal SQUELELO_ 
0) fémur 6) ) 2% 
Ley ) , h Checa en 1 y 2 la for 


o de dos como 
oría de la gente 
e; la rótula hace 
"las veces de bisagra 
oble. Esta articulación 


Fig, B. Cuando la piema está flexionada se 
forma un ¡plano! en la rodilla, puedes verlo 
como formas cuadradas. 


Fig. A. La rodilla puede 
parecer difícil de dibujar, 
pero sólo:son la cabeza 
del fémur y la tibia juntas 
con la rótula en el centro. 

Aprende esta fórmula y sal- 


drás de problemas. 


Observa los puntos de movimiento de la mano 
marcados con tomillos y bisagras, especialmente 
en el punto Á que tiene movimiento lateral y al 
frente y atrás; además, es el único de los cinco 
dedos que se mueve desde el metacarpo, todos 
los demás se mueven a partir de los nudillos y su 
movimiento es solamente al frente y atrás. 


x 
- 1: Vista de frente la mano gira sólo en 

4 * un sentido, en el del dedo meñique, 
Pp “2 aproximadamente 45 grados, observa 
Eo” esto en el punto X. 


Todos los dedos tienen un movimiento lateral li- 
gero (provocado por los músculos), especial- 

mente el meñique y el índice (B). El sentido de 
los dedos está marcado por las líneas punteadas. 


LOS 
DEDOS 


Todos los dedos tienen tres puntos 

de movimiento excepto el pulgar, la 

primera falange gira 90 grados aproxi- 

madamente, la segunda es la que gira 

“más, aproximadamente 120 grados y 
la tercera, menos de 90 (1). 


Movimiento del pulgar en 


Due la mano vista de perfil (9). 


A 


En el puño cerrado visto 
de frente, el dedo medio 
tiene el nudillo más alto, 
observa también la línea de 
2. ritmo de los dedos (4). 


Vista de perfil, la 
mano gira en ambas 
direcciones ligera- 
mente, menos de 
180" en total (3). 


La base para construir una 
palma es un prisma cuadra- 
do con un pequeño triángu- 
lo lateral para colocar el pul- 
gar (A y B). Fijate en (C), 
las flechas indican el movi- 
miento del pulgar. 


Observa los huesos del pie visto de perfil y: d 
movimiento, el pie en su vista xtet 1 dej 
dos (1) y se ve plano. Y 

ve 


¡vo y el dedo gordo te 


El pie en su vista interior (9) se 
pa los demás dedos. 


Observa en (3) los puntos de movimiento 
en los huesos del pie, observa también có- 
mo se puede simplificar el pie y cómo 

el lado del dedo gordo se curva ha- 


cia adentro. 


Checa en los demás ejemplos 
cómo podemos simplificar 

el pie, la curvatura en los 
dedos y el funcionamien- 

to en general. 


EA ¡A 


Para dibujar la base de un personaje puedes dibujar primero el esqueleto de éste, pero no es necesario que lo ha- 
gas a detalle, puedes hacer un esqueleto con formas simplificadas. Muchos dibujantes ocupan uno como éste, pa- 
ra su mejor comprensión (pueden definir primer y segundo planos), también puedes hacer la caja torácica y la pel- 
vis con forma de cajas. 


f Este otro ejemplo del uso del 
esqueleto simplificado nos 
muestra cuan útil puede ser 
este sistema, observa 

cómo en el persona- 

je terminado se le hi- GEA 
cieron las manos y =E 
los pies más grandes y el 

rostro más exagerado a fin de 
que sea más expresivo, pue- 
des hacer este ejercicio con 

tus propios personajes. 


Recuerda que para el mejor 
uso del esqueleto simplifi- 
¡cado 0 el esqueleto con 
cajas, debes hacer muchos 
ejercicios. 
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Listen Gual 


miento, en Deza, 
la caja torácica y la pelvis son 
cajas, mientras que las extremi- 
dades son cilindros, la columna — 
vertebral está un poco torcida, 


lo que le da movimiento a la fi- Á 


gura terminada, el esqueleto está 

exagerado en sus proporciones 

con el fin de que el dibujo ter- 
minado sea muy robusto. 


SUD Bi 
Anatomia! les 
Ahora aprendamos un poco de 


equilibrio y apliquemos algo de 
lo que hemos estudiado. 


EQUILIBRIO EN EL 
ESQUELETO 
Y APLICACIONES 


Observa el despla- 
zamiento del punto 
de movimiento del 


Hueso trocánter 


mayor próximo ed Sn 
a la superficie. a 
la pelvis. 


Ésta es la línea del estemón y 
los músculos abdominales 
que es la. que se dibuja en es- O 
Articula- 
ción de la 


rodilla, 


(F y G) Cumplen con el rit- 
mo de la pierna. 

La línea punteada nos indica 
cómo se está distribuyendo el 
peso en la figura, logrando 
el equilibrio. 
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COMPARACIÓN DEL 
ESQUELETO HUMANO 
CON EL ESQUELETO 
ANIMAL 


¡Aparentemente un 
caballo como el de 
la figura tiene más 
huesos en las patas 
haseras que un ser 
CA humano; sim én 

son los mismos. Pf 

En la pierna del humano y en la pata del ca- 
ballo los tres primeros huesos (que en el hu- 
mano son los dedos) (1) son las falan- 3 
ges, los siguientes huesos (2) son el 
metatarsoy-al pequeño grupo de hue- 
sos entre la tibia y el metatarso (3) 
són el tarso, la tibia y el peroné en 


el.número (5) es el fémur. 


Igualmente:en la mano y en la pata 
delantera del caballo: 

* falanges 

* metacarpos 


carpo 
* radio y cúbito 
* húmero 

Recuerda que este conocimiento te puede ser- 


vir para combinar esqueletos y elaborar nuevos 
personajes, como en este ejemplo. 


Nos vemos en la parte dos: 
Músculos. 
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Aquí les mando trabajos míos, me gustaría 
que me dijeran dónde me estoy equivocan 
do para poder arreglarlos y perfeccionarlos, 
si es que tienen solución. Espero que sean 
dignos de salir en la revista y que los 
critiquen. 

Atte. Alberto (HACK) 


P.D. Los felicito por una revista 
tan buena como la suya, ojalá les 
dure muchos años más para que así 
pueda aprender más de ustedes. 


8 nos encontramos aquí, haciendo honor al di- 
idado con lo que pides porque se te puede 
la ocasión presentamos dos de los primeros 


Debes cuidar o y la línea de 


movimiento, trabaja más tus estructuras, con ellas 
podrásmejorar notablemente esos problemas. Re- 
cuerda que la línea de movimiento te marca la.co- 
lumna vertebral y los quiebres en cintura hacen que 
tu personaje se vea más femenino. 


Obsérvate en el endo y a las personas en la calle. 
para que estudi: apenas de pliegues 
¡gas) como 
en la ropa, las distintas 
texturas de ropa nos dan 
diferentes tipos de 


IIHolal! En primer lugar, quiero felicitarlos 
por su revista que me parece excelente, y la 
idea de que van a salir ejemplares a color es genial. y 
En segundo lugar, quisiera que criticaran mi dibujo y me dije= 

ran la neta de qué está bien y qué está mal, cómo lo puedo 
mejorar, etc... 


Espero con ansia sus respuestas. 


La estructura es la parte fundamental de todo dibujo, no lo 
olvides, tienes que aprender a re: 
dibujo final no presente deformaciones. El error más. 

en tu trabajo es el brazo que está posando la mano 

cintura, Es difícil que una chica coloque la mano en la posi- 
ción que marcaste, a menos que esté posando como modelo 
via aut de el ¡nos indica eso. Lo más adecuad: 

que la mano pose las caderas, en actitud relajada. 

«a las articulaciones del cuerpo para que los brazos no 5 
tan rígidos, además de los pliegues y el cabello que deben te- 
ner una caída más natural. Cuida también la forma y las cur- 
vas de la figura femenina. 


No olviden mandar sus trabajos al e-mail: dibujarteScartonis- 
ta.com o a la dirección de la Editorial: 


DIBUJARTE 
Secc. Revisión de Portafolios 


En el número anterior comenzamos a analizar el 
particular estilo de las revistas comerciales mexi- 
canas. Analizamos la proporción y el canon del 
estilo mexicano, además de hacer algunas com- 
parativas con estilos como el americano (del veci- 
no del norte) y el japonés. Ahora continuaremos 
analizando otros aspectos que hacen que este es- 
tilo sea sumamente fácil de reconocer. 


ROSTROS EN LA 
HISTORIETA COMERCIAL 


Al estudiar los rostros en la historieta comercial nos da- 
remos cuenta de que en los hombres no difiere mucho 
el rostro con respecto a la realidad, así que para dibu- 
jarlo emplearemos un método que se usa para hacer 
los rostros como son realmente. 


1. - Primero trazaremos un círculo p cto, d 
vidámoslo en cuatro partes respetando la for- 
ma de la esfera. Después traza una línea verti- 
cal que señalará la base de la nariz. 


2. - Después traza líneas de referencia como las que 
figura, observa que la distancia de las cejas a la nariz 
cia de la nariz a la barbilla y la distancia de las cejas a 
del pelo son las mismas, y horizontalmente las distancia: 
oreja a la ceja y de la ceja al centro del rostro son las mis 
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El método para dibujar el perfil y frente 


y 
es muy parecido y te puede ayudar a te- 


Y 
ner una mejor comprensión del rostro que Bs 
ya estudiamos, si practicas muchas vect 
este método poco a poco lo nece 
menos al construir rostros. 


ficticia 


Observa la diferencia de las 
figuras 1 (realista) y 2 (estili- 
zación): 


- Los ojos son más grandes y 
están colocados más abajo 
que en el dibujo realista. 

- Las cejas están más arriba. 
- Como los ojos bajaron, la 
nariz es y luce más pequeña. 


El cabello es otra parte característica 
del dibujo de la historieta mexicana, 
en los hombres casi no difieren los peinados, por lo ge- 
neral se les dibuja el cabello corto y lacio, en las muje- 
res los estilos no siempre son tan repetitivos. 

1. Para dibujar el cabello debemos considerar su origen. 
De este punto parte el sentido del cabello, a menos de 
que exista un peinado en particular. 

2. Después, determina las partes en las que deseas im- 
primir el brillo, también puedes hacer un contorno al ca- 
bello para que al entintarlo con un pincel no te pases de 
los extremos de la línea. 

3. Conociendo el sentido del cabello y las partes donde 
deseas el brillo puedes entintarlo, es recomendable prac- 
ficar primero con el pincel para conocer el tipo de líneas 
que podemos obtener con él. 

4. Para hacer cabello rizado primero determina un área 
donde el cabello no tiene brillo, recuerda que los taches 
indican que se entintará toda esa área. 


5. Para los acabados puntea con el pincel cuidando que quede como la figura. Recuer- 
da que la mayor parte de la historieta comercial se hace con pincel y plumillas que pue- 


des encontrar en las tiendas de arte y papelerías. 


ERAN > TEE 


En la historieta mexica- 
na existen objetos muy 
recurrentes como una 
lámpara, observa la 
fórmula que se usa pa- 
ra poder hacerla con 
mayor precisión, otro 
objeto muy frecuente 
son los cuadros y retra- 
tos, para que tengan 
mayor profundidad haz 
que se dirijan a un 
punto de fuga (como 
en el cuadro, las fle- 
chas se dirigen a un 
punto de fuga). 


EA 


ESSE 


Las paredes mucha 
queñas y línea 
ralmente en, 


A 

SE ¿AS 
INT 
MAN 


án basados en fórmu- 
as que hacen más rápi- 
do el trabajo. 
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la rapidez es 


uerden que 
la base de este estilo. Practi- 
juen y nos veremos en el si- 
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'máS'sObre cómo dibujar digitalmente?, y como no sé si 
¡fa lO explicaron ¿cómo hacer una historieta? ¿podrían 'aprender las técnicas de coloreo digital 4 
¡decirme si lo pondrán en alguna otra edición? moda; pero es necesario dar clases sobre 


¡Gracias. 


Hola, DibujArte. 


No sabía de la existencia de esta excelente 
revista, compré DibujArte No. 6 reedición 
y (4221 Mofmal, qUe Vi enel puesto de re- 
vistas y Quisiera saber hasta qué número 
vana reeditar para comprar las siguientes 
dé la 6,0 tratar de Conseguirlas. 


Les agradezco de antemano, creg que el 
material que dan es excelente, el trabajo: 
que hacen es muy bueno porque en Méxi- 
caes difícil conseguir información con res- 
pecto al dibujo; en pocas palabras, los 
felicito. 


ATENTAMENTE 
Luis Antonio Bazán Gómez 


creativo. El cómic es un rubro al que no le hd 


Espero también, querstros dibujantes me escriban y me prestado especial atención, pero próximamer 
¡den consejos, así que envío mi dirección: drán un número especial hecho por artistas de' 
¡destfiwing_01Qlatinmail.com 


internacional. No se lo pierdan. 


Me dinjo a ustedes: para hacerles saber que su revista esta chidísima, no me he 
do ni umnúmero, pero me gustaría quespusieran más temas en cuanto a digitaliza 
de imágenes ya que yo soy estudiante de diseño grálico y merinteresan mucho e$8 
imas. Una pregunte, ¿por qué las reediciones tráen diferente portada y diferente cs 
nido? Y otra oa, yo también me quejo pórque las revistas llegan hasta con ud.mes 
dr a > 


Pa ¡Del estudio delas: regulares, a veces algún afículo de la edición 
estaba, pero.en general la revista es completamente nú 
revista/al voceador er el puesto de lajcalle, nosotros ng 


de e la persona del local que lleve la revista para que no 58 queden sil 
'sonas del interior de la República, pueden solicitar números atrasad: 
los cupones de:suscripción. Los residentes en el D. F. o el área 
den acudir directamente a las 'olicinas.de.la, editorial en Salvador 
la Colonia Santa María la Ribera entre las 11:00 y 16:00 hor: 


(01 55) 55 41 00 06 para más a” 4 


